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Resumen: El aprendizaje autónomo tiene como finalidad propiciar la participación y 
consciencia del alumno no sólo en aquello que aprende, sino en el propio proceso de 
aprender. De acuerdo a Zimmerman, las estrategias que ayudan a la conformación del 
aprendizaje autónomo son diversas y de distinta índole ya que consideran desde la adaptación 
del propio entorno de estudio hasta la autoevaluación y el monitoreo del desempeño propio 
que el alumno realiza sobre una actividad específica. En aquellos casos en los que el entorno 
de estudio es un espacio digital, diseñar dicho ambiente enfocado en el estudio independiente, 
requiere la identificación y elaboración de herramientas, funciones y actividades que 
permitan al usuario incorporar estrategias y desarrollar habilidades de autorregulación y 
construcción del aprendizaje, tanto en lo que se aprende, como con lo que se aprende. A lo 
largo de este trabajo se presentarán estrategias cognitivas y metacognitivas que se 
seleccionaron en el diseño de una plataforma para el aprendizaje autónomo. 
 
1. Introducción 
El concepto de aprendizaje autónomo ha tomado mucha fuerza en los últimos años, a raíz del 
crecimiento de los modelos de estudio flexibles y a distancia que encontramos. Los retos en 
la sociedad actual cada vez son mayores y el flujo de información y competencias necesarias 
para la vida se modifican y aumentan de manera constante, por ello también se dice que es 
necesario que el individuo “desarrolle un aprendizaje autónomo que le permita responder a 
estas necesidades, con la finalidad de canalizar y rentabilizar mejor sus esfuerzos haciendo 
su trabajo más productivo y eficaz” (Rivero y Mendoza, 2005). Incluso Cervera menciona 
que los individuos no necesitan “información sino herramientas para poder ordenarla, 
sistematizarla y comprenderla, […] la escuela se ha de plantear su función no como 
facilitadora de procesos de aprendizaje sino como preparadora de procesos de auto-
aprendizaje” (Cervera, 1999).  
La sociedad del conocimiento en la cual estamos inmersos, nos habla de 
comunidades en la que el conocimiento y la información se convierten en elementos que 
impulsan la producción económica, la innovación, el desarrollo y la creatividad y a la cual 
cada vez tenemos tanto mayor acceso, como posibilidades de participar en ella, a través de 
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diversas formas. La UNESCO al respecto se refiere: 
Un elemento central de las sociedades del conocimiento es la “capacidad para 
identificar, producir, tratar, transformar, difundir y utilizar la información con vistas 
a crear y aplicar los conocimientos necesarios para el desarrollo humano. Estas 
sociedades se basan en una visión de la sociedad que propicia la autonomía y engloba 
las nociones de pluralidad, integración, solidaridad y participación”. 
 
2. Entornos de aprendizaje digitales 
Dado que los ambientes de aprendizaje digitales son espacios en los que se realizan 
actividades enfocadas en la construcción y aplicación de conocimientos, es necesario que 
existan al menos tres componentes o estructuras que se inter-relacionen: la pedagógica, la 
tecnológica y la organizacional. Por otro lado, en el caso específico del diseño del espacio 
digital de META-SPACE, los materiales mismos que lo conforman contienen un diseño 
pedagógico congruente con el sistema, de tal manera que contribuyen a la generación de 
conocimientos y competencias en dos niveles, los disciplinares y los metodológicos. Los 
primeros tienen que ver con la construcción de conocimientos propios de los temas de estudio 
mientras que los segundos se refieren a la construcción de conocimientos que ayuden a 
aprender mejor, de manera general. Para los intereses propios de este documento, nos 
concentraremos en las interrelaciones que existen entre los componentes pedagógicos, 
didácticos y tecnológicos. 
 
Componente pedagógico  
Dicho componente determina el modelo de enseñanza, las estrategias y las técnicas que están 
inmersas en el sistema y que contribuyen a la realización de las tareas propuestas por los 
materiales que cohabitan en él.  
 
Componente didáctico 
Al ser la didáctica una rama de la pedagogía que tiene que ver con el acto de enseñar, este 
componente al interrelacionarse con el tecnológico describe, desde el enfoque del aprendizaje 
autónomo, los tipos de actividades de aprendizaje que deberán constituir a los materiales que 
se encuentran en el espacio digital META-SPACE. Asimismo, define otro tipo de 
herramientas y ayudas que la propia disciplina y el nivel de estudios sugieran adecuados para 
lograr el aprendizaje.  
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Componente tecnológico  
Como su nombre lo menciona, dicho componente contempla las herramientas y funciones 
que integran tecnológicamente al sistema, ya sea para la comunicación entre miembros del 
grupo, la interacción con materiales, la creación y administración de recursos y usuarios, 
entre otros. Hoy en día, prácticamente todos los entornos de aprendizaje tienen, en una mayor 
o menor medida, un componente tecnológico que define diferentes funcionalidades (como 
las mencionadas anteriormente). Además, como es de esperarse, dichas funcionalidades no 
necesariamente son las mismas para los diferentes actores que intervienen en el entorno de 
aprendizaje. 
Al interrelacionar los tres componentes descritos, obtenemos especificaciones 
precisas sobre el entorno de estudio que estamos construyendo y los casos de uso didáctico 
que se pueden obtener del mismo. La figura 1 muestra la inter-relación de los componentes 
anteriormente mencionados:  
Figura 1. Soluciones pedagógico- tecnológicas y didáctico-tecnológicas. Elaboración propia 
 
 
3. Aprendizaje autónomo 
El aprendizaje autónomo puede entenderse como una modalidad en el que sujeto de 
aprendizaje (o alumno) adopta un papel activo y consciente frente al objeto y ante el proceso 
mismo de aprender. Esto sólo es posible en la medida en que el sujeto no sólo adquiere nuevos 
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conocimientos, sino que incorpora estrategias y desarrolla habilidades que le permiten 
autorregular y construir su aprendizaje, tanto en el resultado, como en el procedimiento; o 
dicho de otra forma, tanto en qué se aprende, como en el cómo se aprende. Por esa razón, el 
aprendizaje autónomo suele caracterizarse como el proceso de aprender a aprender. 
Este proceso de aprendizaje autónomo tiene bases en la autorregulación que Woolfolk 
(2010) define como “proceso para activar y mantener los pensamientos, conductas y 
emociones, para alcanzar metas”. El aprendizaje autónomo tiene como finalidad la  
formación de alumnos con pensamiento crítico, a través del desarrollo de facultades e 
integración de estrategias basadas en un continuo proceso de aprendizaje activo y reflexivo, 
es decir, en propiciar la participación y consciencia del alumno no sólo en aquello que 
aprende, sino en el propio proceso de aprender. De acuerdo al mismo Zimmerman, las 
estrategias que ayudan a la conformación del aprendizaje autónomo son diversas y de distinta 
índole ya que consideran desde la adaptación del propio entorno de estudio hasta las 
autoevaluación y el monitoreo del desempeño propio que el alumno realiza sobre una 
actividad específica. La figura 3 muestra el modelo de aprendizaje autorrefulado. Éste se basa 
en siete elementos: a) la motivación, b) la búsqueda, c) la organización, d) el desempeño, e) 
la reflexión, f) el monitoreo, y g) la gestión.   
Figura 2. Modelo del Aprendizaje Autorregulado 
 
 
El modelo autorregulación del aprendizaje está marcado por la motivación de los alumnos 
por aprender. 
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El componente inicial y este nivel más importante del modelo se ha denominado 
"compromiso”. Parafraseando a Nodoushan: El compromiso es informado por la agencia de 
diádica (es decir, el sistema social de apoyo, la agencia de asistencia y entorno social) y 
conduce a la siguiente etapa o fase en SRL, que es "la planeación". Esta fase incluye 
actividades tales como la planificación, la fijación de objetivos, la activación del proceso de 
aprendizaje. En seguida viene la fase de reflexión, en la que los alumnos reflexionan sobre 
su aprendizaje; se auto-evalúan y juzgan su propio éxito o fracaso. Cabe señalar que la 
reflexión es en esencia un tipo de monitoreo que se hace por los estudiantes como una de las 
estrategias que le ayudarán a decidir si han tenido éxito o no. Aunque la reflexión, como el 
modelo RSRLM indica, parece ser un proceso posterior a la acción, no hay ninguna razón 
para no suponer que también puede ser un proceso dedicado a la tarea o a través de la tarea. 
Es decir, el alumno no tiene que esperar hasta que la fase de desempeño haya llegado a su fin 
para comenzar la fase de reflexión; se puede hacer al mismo tiempo que la fase de desempeño 
está pasando. En la etapa de seguimiento en este modelo de SRL, los estudiantes monitorean 
su motivación inicial, la planeación, el desempeño, la autoevaluación, el éxito y la motivación 
mejorada / modificada. Siguen de cerca su motivación (quizá inconscientemente) para ver si 
están suficientemente motivados. La gestión es el componente del modelo que determina lo 
que los alumnos hacen para hacer que el aprendizaje autorregulado de forma óptima suceda. 
(Nodoushan, 2012, pp-9-12). 
 
4. Una propuesta de ambiente digital: METASPACE 
Cuando se diseña un espacio digital partiendo de cero, desde el punto de vista de sistemas o 
bien con una plataforma preestablecida, podemos darle un sentido educativo autónomo si 
marcamos claramente la intención pedagógica mediante las funciones metacognitivas del 
sistema y no sólo nos limitamos a los materiales y las actividades de enseñanza-aprendizaje 
así como las evaluaciones. De esa manera, algunas de las estrategias ocurren a un nivel 
metacognitivo y otras suceden en el nivel cognitivo. De entre las que mencionan Zimmerman 
y Argüelles y Nagles que podemos implementar en un espacio digital en general así como en 
el desarrollo de contenidos en particular, que fueron diseñadas para la plataforma 
METASPACE, son las siguientes: 
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Estrategias metacognitivas 
En la Figura 4 se pueden observar tres componentes que se relacionan entre sí para que en 
conjunto se dé una estrategia metacognitiva, que se establecieron en el diseño y programación 
de la plataforma señalada. 
Figura 3. Componentes para establecer estrategias metacognitivas 
 
Estrategia Descripción Herramienta o función 
asociada 
Autoevaluación Elementos que permitan al 
estudiante valorar la calidad del 
desempeño general que ha 
logrado. 
Mapa de ruta- esta función le 
permite al alumno trazar su 
propio camino de aprendizaje 
basándose en la libre elección 
de materiales previa 
autoevalación de temas a 
revisar.  
Organización y transformación Elementos que permitan al 
estudiante reorganizar los 
materiales de consulta, de 
acuerdo a sus propios intereses 
y necesidades. 
Mapa de ruta 
Búsqueda de información Elementos de búsqueda (en este 
caso puede ser interna y 
externa al sistema). 
Buscador 
Registro y monitoreo de 
desempeño 
Llevar un registro general del 
comportamiento y patrón de 
trabajo del alumno. 
Gestión escolar 
Ambientación Posibilidades de adecuar el 
entorno para que el alumno se 
sienta cómodo. 
Herramientas adaptativas 
Establecimiento personal de 
consecuencias 
Posibilidades de identificar 
resultados y consecuencias 
acordes al desempeño obtenido. 
Reportes 
Identificación de apoyo social Canales de comunicación con 
asesores o pares, para 
solucionar problemas 
Foros, chats y correos 
 
Otra forma de interrelacionar las estrategias metacognitivas con las funciones de un ambiente 
digital se muestra en la figura 5. En esta se hace establece una relación no ya desde las visión 
de los sistemas computacionales enfocados en la educación, sino de manera inversa, es decir, 
señalar la función “pedagógica” y “didáctica” que tiene cada función en el sistema, que va 
desde la gestión escolar hasta la disposición y selección de los materiales para que alumno 
haga una selección de ellos. 
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Figura 4.Interrelación de compomentes del ambiente y las estrategias metacognitivas 
 
 
Estrategias cognitivas 
Por lo que se refiere al tema de los materiales de consulta en el entorno digital, el fundamento 
que debería prevalecer en ellos, es la presentación de situaciones estimulantes, novedosas y 
realistas, que no necesariamente tienen respuestas correctas, pero que pueden ser resueltas 
de diversas maneras, lo que hará que el alumno note el cambio en el proceso de resolución 
de problemas y así haga consciente su proceso de aprendizaje y la aplicación del mismo.  
Las estrategias sugeridas para ello pueden ser Explorar, Acceder al conocimiento, 
Predecir, formular hipótesis y/o plantear objetivos, Comparar, Crear imágenes mentales, 
Hacer inferencias, Generar preguntas y pedir aclaraciones, Seleccionar ideas importantes, 
Elaborar ejemplos, contra ejemplos, analogías y comparaciones, Evaluar las ideas 
presentadas en el materiales/Parafrasear o resumir, Monitorear el avance, Clasificar la 
información sobre la base de atributos, Identificar relaciones y modelos, Organizar las ideas 
claves, Transferir o aplicar conceptos a nuevas situaciones, Ensayar y estudiar, resolver 
problemas y tomar decisiones; entre otros. 
Es importante volver a resaltar que estas estretgias cognitivas sirven para el diseño de 
un entorno digital si van en consonancia al establecimiemto de un ambiente de aprendizaje 
 73 
autónomo, en el que se le permita al alumno crear su propia ruta o camino, en el marco del 
establecimiento de objetivos metacognitivos. 
 
Conclusiones 
El establecimiento de entornos digitales pasa por diferentes planos de diseño que no se 
limitan al aspecto tecnológico o bien pedagógico. La interrelación de estos dos, nos permite 
tener una visión más amplia del establecimiento de estrategias tanto cognitivas como 
metacognitivas que tienen un trasfondo pedagógico muy específico en cada caso. Es decir, 
que se pueden diseñar entornos digitales con diversos modelos pedagógicos siempre y 
cuando todos sus componentes sean vistos en la misma dirección y objetivos. En el caso 
expuesto aquí se trabajó sobre el diseño y programación de un entorno digital para apoyar el 
aprendizaje autónomo denominado METASPACE. El aspecto más relevante que se trabajó 
fue el establecimiento de un sistema acorde a las necesidades de este modelo. Es así que el 
sistema se encauzó, más allá de la función de cada una de sus partes, en objetivos y estrategias 
metacognitivos bajo los cuales pudieran darse los congnitivos. METASPACE permite al 
alumno generar sus propias rutas de estudio, esto implica la selección de materiales y 
actividades en un orden determinado por el alumno, de modo que sólo él sabe qué es lo que 
debe abordar previa autoevaluación sobre sus necesidades metacognitivas y de temas a 
revisar.  
No se trata de un espacio en donde el alumno hace lo que quiere sino que se marca a 
sí mismo un orden propio acorde a su tipo de estudio y los materiales que le parecen más 
atractivos. Esto implica, por otra parte, la construcción de contenidos y actividades diversas 
que el participante pueda responder de manera autónoma, no aislada ni solitaria, pero 
principalmente que le motive. En este sentido, si bien cualquier sistema de gestión de 
conocimiento puede ser rediseñado para constituirse en un entorno digital de aprendizaje, el 
principal componente de tal entorno debe ser motivación del alumno, sin ella el aprendizaje 
autónomo no posible.  
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